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Abstract 
The original setting of this project is the Danish music venues in Copenhagen and their 
economic situation. The last couple of years the Danish music venues have had difficulties 
staying in business because of financial problems, causing them to be dependent on financial 
support from the government. By bringing the Danish music venue Rust into focus, the 
project seeks the come up with a solution to the financial problems, by focusing on the 
experience that Rust offers to the customers. The project is therefore defined as a case study. 
By focusing on a theory by Joseph Pine and James Gilmore (1999) the project is based on two 
qualitative interviews and a quantitative questionnaire. The empirical data attempts to find out 
how rich an experience at Rust is in general, trying to identify what the problem is. On the 
basis of Pine and Gilmore’s theory, the empirical studies work with the hypothesis that if an 
experience is rich enough the venues will not have any financial problems. 
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Kapitel 1 – Motivation, problemfelt, problemformulering og afgrænsning 
Motivation 
Siden jeg var 13 år gammel, har jeg spillet i et band. Mit første band, 4xTabere, deltog i 
Danmarks Radios børnemelodigranprix i år 2000, som var det første melodigranprix for børn 
(esconnet, 2010, Danmarks Radio, 2000). Vi sluttede på en anden plads, og efterfølgende 
deltog vi i et par børneprogrammer på TV og i radioen. Efter eventyret i 4xTabere, har jeg 
spillet i flere forskellige konstellationer, som alle har været en del af det musikalske 
undergrundsmiljø i København. Ved begrebet undergrundsmiljø, menes der et miljø, der ikke 
fremstår tydeligt eller mærkbart uden for miljøet. Det musikalske undergrundsmiljø i 
København, beskriver derfor et miljø i København bestående af musikere, som uden for 
miljøet, herunder medierne, ikke er mærkbart kendte. Jeg har spillet på de fleste 
nævneværdige steder i København, hvilket er baggrunden for min opståede interesse for de 
danske spillesteder. Interessen bunder først og fremmest i en utilfredshed overfor måden, 
spillestederne behandler musikerne på. Jeg er vant til at spille gratis, og jeg har ingen 
problemer med dette, da euforien ved at spille musik overskygger det økonomiske aspekt 
markant. Dog bliver jeg provokeret, når jeg til tider selv ender med, at skulle betale for 
drikkevarer og transport af udstyr, da jeg bestemt ikke finder det rimeligt, at skulle betale for 
at spille musik offentligt. Derudover har jeg gang på gang oplevet at blive ”kastet” af scenen 
efter endt optræden, for at gøre plads til en DJ der skal varetage et helt andet kundesegments 
interesser, eller fordi spillestedet lukker lige så snart den sidste akkord er spillet. Jeg synes det 
er enormt ærgerligt, at de danske spillesteder ikke forsøger at bygge videre på den stemning, 
den pågældende koncert skaber. Spillestederne burde forsøge at fastholde publikummet efter 
koncerten og dermed være medvirkende til at berige helhedsoplevelsen for den enkelte. Når 
spillestedet vælger at hyre en DJ, som spiller elektronisk diskomusik, bliver kontrasten til den 
levende musik så stor, at det oprindelige publikum samt undertegnede og mit band, ofte 
vælger at forlade stedet, til fordel for et sted der tilnærmelsesvis kan bygge videre på den 
stemning, koncerten skabte. Hvorfor ikke forsøge at fastholde publikum? Der er ingen tvivl 
om, at spillestederne naturligvis er interesseret i at tjene penge, så derfor går jeg ud fra at 
deres valg, i forhold til at lukke tidligt eller hyre en DJ, bunder i økonomiske overvejelser. 
Men ud fra egne erfaringer, er jeg overbevist om, at jeg ville bruge flere penge på det 
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pågældende spillested, hvis spillestedet tog udgangspunkt i den pågældende koncerts 
stemning og forsøgte at fastholde det oprindelige publikum.  
Problemfelt 
De kreative brancher kan have en stor effekt på den enkelte samt stor betydning for den 
enkelte borgers livskvalitet og for samfundets kulturelle identitet (Lorenzen et al., 2008). 
Derudover er det gennem det 20 århundrede blevet tydeligt, at der kan være store økonomiske 
fordele i nogle af disse brancher:  
”Gennem det tyvende århundrede er det blevet tydeligt, at der er 
stordriftsfordele i nogle af disse brancher. Eksempelvis er musik-, film- og nogle 
forlags- og mediebrancher vokset voldsomt, og de største vestlige lande såsom 
USA, Storbritannien og Tyskland har opbygget hele industrier, der eksporterer 
kreative produkter globalt”  
(Ibid., s. 11) 
I forhold til det samlede antal af virksomheder inden for de kreative brancher, er der dog kun 
tale om relativt få virksomheder, der eksporterer. Størstedelen har trodsalt beskedne lokale 
kundegrupper og en beskeden indtægt (Ibid.). Dog afspejler der sig en tendens som går på, at 
kreative produkter, som førhen har været lokalt forankret, såsom festivaler, i stigende grad 
eksporteres og globaliseres i takt med at markedet for kreative produkter vokser samtidig med 
de globale forbrugsmønstrer (Ibid.).  
En anden årsag til denne ekspansion er, at de kreative brancher i højere grad samarbejder med 
funktionelle produkter, som tilhører en branche, de normalt ikke er en del af (Ibid.). Der er 
tale om såkaldte blandingsprodukter, som skal forstås som et funktionelt produkt med en 
kreativ branding. Ved denne form for markedsføring bliver der tilført en oplevelse (kreativt 
indhold) til et funktionelt produkt, for netop at gøre det funktionelle produkt mere interessant 
(Ibid.). Denne nye tendens er ophavsmanden til den opståede oplevelsesøkonomi:  
”Væksten i forbruget af rene kreative produkter samt forskellige kreative 
blandingsprodukter har tiltrukket så megen politisk og akademisk 
opmærksomhed, at man ligefrem kalder den oplevelsesøkonomi”  
(Ibid., s. 13)  
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Det funktionelle produkt, Tuborg, bliver eksempelvis sat i forbindelse med musikbranchen 
ved at være repræsenteret under forskellige koncerter. Det kommer til udtryk ved sponsorater, 
ved at være et produkt der kan købes i baren, eller, mere direkte, ved at være en del af den 
pågældende performance – det er ikke utænkeligt, at performeren skåler fra scenen med 
publikum. De funktionelle produkter er dermed særdeles afhængige af de kreative brancher, 
og i særdeleshed musikbranchen, da disse i høj grad benyttes til markedsføring af produktet. 
Dette afspejles yderligere ved, at Tuborg opererer med sloganet: ”Tuborg, gør noget ved 
musikken” (Tuborg, 2011), og i mange år været har hovedsponsor for Roskilde Festivalen 
(Schrøder, 2007). Det første der springer i øjnene, når man åbner Tuborgs hjemmeside, er en 
øletiket, som hopper og danser til musik iført høretelefoner (Tuborg, 2011), hvilket fastslår 
Tuborgs markedsføringsmæssige tilknytning til musikbranchen. Derfor virker det til at være 
vigtigt, for de funktionelle produkter der er knyttet til den koncertmæssige del af 
musikbranchen, at spillestederne eksisterer. Foruden tilknytningen til den kreative branche, 
skal det nævnes, at de funktionelle produkter også er tilknyttet andre brancher, hvilket 
sportsbranchen blandt andet er et eksempel på. Carlsberg, som har fusioneret med Tuborg, har 
blandt andet sponsoreret det engelske fodboldtophold Liverpool. Deres tilknytning til 
henholdsvis musikken og fodbolden er bevidst og velovervejet:  
”På Carlsberg har vi valgt at koncentrere os om fodbold, og hos Tuborg 
fokuserer vi på musikken. Tilsammen skaber det synlighed og image for vores 
mærker” 
(Carlsberg, 2011) 
Det er klart, at når man inden for oplevelsesøkonomien mødes på tværs af brancher og 
miljøer, så kan der opstå forskellige motivationer og interesser grundet arbejdsdelingen 
(Lorenzen et al., 2008). Denne arbejdsdeling kan være problematisk, da det kan være 
uhensigtsmæssigt både at forholde sig til de praktiske/økonomiske hensyn og de kreative 
hensyn, da interesserne, inden for hvert felt, kan være modstridende (Ibid.). Man er både 
afhængig af kreativiteten og en sund økonomi, da kreativiteten forudsætter en sund økonomi 
og omvendt. Hvis musikerne eksempelvis ikke er kreative, spiller de ingen koncerter, og 
Tuborg får dermed ikke en økonomiske gevinst ud af musikken. Disse modstridende 
interesser kan også eksemplificeres på anden vis. Man må f.eks. formode, at folk som generelt 
tager til live-koncerter, nyder at høre den slags musik (guitarmusik). Derfor kunne det 
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antages, at hvis det pågældende publikum, efter koncerten, udsættes for højt elektronisk 
diskomusik af en DJ, ville blive utilfredse grundet den markante ændring i musikken. Der er 
ingen tvivl om, at spillestedet hyrer den pågældende DJ på baggrund af økonomiske 
interesser, hvor publikum muligvis ønsker at få opfyldt helt andre interesser. Et givent 
spillesteds manglende indlevelse i andre hensyn end de økonomiske, kan, paradoksalt nok, 
muligvis føre til en ringere økonomi, hvis kunderne altså er utilfredse (Pine og Gilmore, 
1999).      
Som det påpeges i starten af kapitlet, understreger økonomer, at de kreative brancher har en 
positiv effekt på samfundets kulturelle identitet, da øgede tilbud fra disse fører til øget 
livskvalitet for borgerne og dermed en større tiltrækningskraft på investorer, turister og 
tilflyttere (Lorenzen et al., 2008). For at borgerne skal fastholde den øgede livskvalitet, 
kræver det, at det livlige kulturmiljø er vedvarende (Ibid.). Derfor er der høje krav til 
ambitionsniveauet og samarbejdet mellem de to overordnede interessegrupper, den 
økonomiske – og den kulturelle interessegruppe, hvis målsætningen er at skabe en by med et 
vedvarende kreativt miljø (Ibid.). Dette understreger yderligere vigtigheden i at sikre 
spillestedernes overlevelse. I bogen Når oplevelser møder økonomi fremhæves dette citat af 
den skotske økonom Adam Smith:  
”Arbejdsdeling har potentiale, men kun hvis de potentielle udfordringer, der 
knytter sig til den, kan mødes”  
(Ibid., s. 17) 
Der skal altså tjenes penge samtidig med, at kulturmiljøet blomstrer og fastholdes. Hvis disse 
udfordringer ikke kan mødes, kan branchen ikke folde sig ud, og det kreative miljø vil dermed 
ikke være vedvarende. Derfor er det vigtigt, at interessemodsætningerne kan arbejde sammen. 
Ovenstående tydeliggør, at det grundet aktualiteten er relevant at studere de kreative brancher. 
Aktualiteten afspejles ved de kreative branchers tendenser i nyeres tid i forhold til 
globalisering, samarbejde med funktionelle produkter samt indflydelse på den enkelte borgers 
livskvalitet og samfundets kulturelle identitet (Ibid.). Relevansen forstærkes ved, at de danske 
spillesteder de senere par år har været underlagt store økonomiske problemer, der muligvis er 
opstået grundet arbejdsdelingens modstridende interesser, hvilket blandt andet for Lades 
Kælder samt Stengade 30 har resulteret i en konkurserklæring (Carlsen, 2010). Spillestederne 
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har problemer med at overleve uden offentlig støtte, hvilket i højere grad stempler stederne 
som et offentligt kulturtilbud eller serviceydelse end en decideret virksomhed. Foruden 
Stengade 30 og Lades Kælder, har spillesteder som Vega, Jazzhouse, Culturebox, Rust og 
Loppen også genereret økonomisk underskud de seneste år (Hjortskov, 2009). Den tidligere 
bestyrelsesformand for Stengade 30, Michael Dahl, siger i Politiken:  
”Men jeg er nødt til at understrege, at det koster penge at lægge scene til 
upcoming bands, som endnu ikke er brudt igennem, og som man derfor ikke kan 
tage 200 kroner i entré for” (Politiken, 2009) 
Det virker simpelthen som om, at de danske upcoming bands1 ikke er attraktive nok i sig selv, 
til at kunne tiltrække nok kunder. Spillestederne er på hver deres måde med til at fremme den 
danske undergrundsscene2, hvilket virker positivt ud fra et kunstnerisk synspunkt. Dog virker 
det også til, at denne gerning har svært ved at generere økonomisk overskud, hvilket sætter 
spillestederne i den situation, at de er afhængige af den offentlige støtte. Denne problematik 
leder til følgende problemformulering. 
Problemformulering 
Hvordan kan de danske spillesteder fremme den danske upcoming musikscene og 
samtidig generere størst muligt overskud uden hjælp fra offentlig støtte? 
Afgrænsning  
For at gøre problematikken mere håndterbar tages der udgangspunkt i ét bestemt spillested. 
Det valgte spillested er Rust, som ligger på Nørrebro ved Sankt Hans Torv. Det afgørende for 
valget af spillested var, at det netop varetager danske ukendte musikeres interesser ved at hyre 
upcoming bands. Udover mit personlige forhold til Rust, begrundes valget med, at det er et 
spillested, der de seneste par år har haft underskud samt modtaget honorarstøtte fra 
kunstrådet3 (Statens Kunstråd, 2009,2010,2011). Rusts underskud samt afhængighed af 
offentlig støtte understreger, at der netop er masser af plads til økonomisk forbedring. 
Derudover tyder det også på, at interesserne, i forhold til at fremme den danske upcoming 
scene samt generere størst muligt overskud, under de nuværende omstændigheder er 
                                                 
1
 Ved begrebet upcoming band, forstås et band, som i et større perspektiv er ukendt, men som er inde i en 
udviklingsfase, hvor der er potentiale for at fanskaren udvides. 
2
 Begrebet undergrundsscenen refererer til de scener, som står i skyggen af mere velkendte og anderkendte 
scener 
3
 Bilag 1 
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modstridende. Ydermere afgrænses der ved at fokusere på spillestedets interne forhold, mere 
specifikt selve oplevelsen som Rust tilbyder kunderne.  Dermed tages der ikke højde for ydre 
samfundsomstændigheder som eksempelvis den økonomiske krise  
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Kapitel 2 - Metode 
Videnskabsteori 
Projektet tager udgangspunkt i en hermeneutisk tilgang til feltet. Begrebet hermeneutik kan 
oversættes til fortolkningslære eller fortolkningskunst (Andersen, 1994). Metoder, udviklet på 
baggrund af hermeneutikken, bygger på antagelsen om, at en tekst eller en handling er skabt 
af et subjekt (Ibid.). Denne antagelse indebærer, at man ved fortolkning af tekster, handlinger, 
sociale vaner, materielle produkter mm., må forsøge at rekonstruere ophavsmandens 
subjektive tilstand (Ibid.). Hermeneutikken danner dermed grundlag for studiet af 
menneskelige fænomener – herunder studiet af spillesteder. 
Case-studie 
Ved et case-studie undersøges et afgrænset og konkret tilfælde, ud fra det formål at opnå en 
praktiskbaseret og detaljeret viden (Gyldendal, 2011). Den eventuelle generalisering, der ved 
case-studiet søges efter, vurderes derfor ud fra hvorvidt, den valgte case kan betragtes som 
værende strategisk optimal i forhold til den problemstilling, undersøgelsen tager 
udgangspunkt i (Ibid.). Derfor er valget af case særdeles vigtigt. Et case-studie tager ofte 
udgangspunkt i flere forskellige dataindsamlingsteknikker (Ibid.). De pågældende 
dataindsamlingsteknikker, der er benyttet i dette projekt, præsenteres under afsnittet empiri. 
Valg af case  
Rust er valgt som case, da det, på baggrund af egne erfaringer, ikke anses som et 
ekstraordinært spillested, men som et spillested der kunne være placeret mange forskellige 
steder i Danmark. Som beskrevet ovenfor, er formålet med valget af case netop, at det skal 
kunne afspejle nogle generelle tendenser – altså tendenser som også er tilfældet for andre 
spillesteder. Det antages på forhånd at Rust afspejler tendenser, der også afspejler andre 
spillesteders tendenser i Danmark, og derfor er Rust valgt som case. 
Teori 
Empirien tager udgangspunkt i Pine og Gilmores teori om oplevelsesøkonomien, med særligt 
fokus på den uddannelsesmæssige-, eskapistiske-, underholdende- samt æstetiske sfære, der 
beskriver, hvordan en oplevelse kan gøres rigere (Pine og Gilmore, 1999). Projektets 
overordnede bagvedliggende hypotese er derfor, at hvis spillestederne tilbyder en oplevelse 
der er rig nok, så vil de generere økonomisk overskud samtidig med at kundernes behov 
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tilfredsstilles. Teorien bliver ydermere brugt til at forstå dataindsamlingen. Ligeledes tager 
den empiriske fremgangsmåde udgangspunkt i en teoretisk tilgang til indsamling af data ud 
fra Brinkmann og Tanggaard (2010) samt Bjerg og Villadsen (2006). Det skal dog nævnes, at 
Pine og Gilmore ikke specifikt tager udgangspunkt i spillesteder men forskellige 
virksomheder. Dog findes teorien relevant, da spillesteder, ud fra følgende definition, kan 
defineres som virksomheder:  
”I henhold til den nye definition er en virksomhed >>enhver enhed, uanset dens 
retlige form, der udøver en økonomisk aktivitet<<.”  
(Europa Kommissionen, 2005) 
Empiri 
Empirien består af to dele – en kvalitativ del og en kvantitativ del.  
Den kvalitative del indebærer to interviews, hvis spørgsmål er udarbejdet på baggrund af to 
forskellige tilgange til feltet. Den ene tilgang er forankret i egne erfaringer med spillesteder, 
beskrevet under afsnittet motivation, hvor den anden tilgang tager udgangspunkt i Pine og 
Gilmores (1999) fire oplevelsessfærer – dermed en oplevelsesøkonomisk tilgang til feltet. De 
to forskellige tilgange til feltet afspejles i hypoteser4 som danner grundlaget for 
interviewguiden, der styrer interviewet. Interviewene skal forsøge at afkræfte eller bekræfte 
hypoteserne, og dermed danne grundlaget for den kvantitative del. Interviewene kan defineres 
som en eksplorativ undersøgelse, der fungerer som forstudie for den kvantitative 
undersøgelse. Formålet med en eksplorativ undersøgelse er at identificere sammenhænge og 
inspirere til nytænkning af problemstilling samt genstandsfelt (informationsordbogen, 2011), 
ved at teste de hypoteser der er skabt på baggrund af de to forskellige tilgange til feltet. 
Hypoteserne danner grundlag for bestemte forskningsspørgsmål som styrer 
interviewspørgsmålene (Brinkmann og Tanggaard, 2010). Interviewene optages ved hjælp af 
en diktafon, og vedlægges som bilag på en cd. Forskningsspørgsmålene, 
interviewspørgsmålene samt væsentlige overvejelser angående interviewene, præsenteres i 
kapitel 5.   
Den kvantitative del indebærer et spørgeskema, som er udarbejdet på bagrund af resultaterne 
fra den kvalitative del. Omfanget af de tendenser, som resultaterne fra den kvalitative del 
                                                 
4
 Hypoteserne præsenteres i kap. 5 
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afspejler, gøres målbart ved hjælp spørgeskemaet. Denne form for undersøgelse kan defineres 
som en surveyundersøgelse, da der foretages en systematisk dataindsamling, der er styret af et 
på forhånd defineret design (Bjerg og Villadsen, 2006). Sagt med andre ord, bliver en bestemt 
population undersøgt, det vil sige en defineret gruppe, ved hjælp af den eksakt samme metode 
(Ibid.). Undersøgelsen benyttes dermed til det formål, at afdække bestemte mønstrer som 
umiddelbart ikke er synlige (Ibid.). Væsentlige overvejelser angående surveyundersøgelser 
præsenteres i kapitel 5. 
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Kapitel 3 – Spillestedet Rust  
Rust blev oprindeligt drevet af bevægelsen Next Stop Sovjet som aktivistcafé, der eftersigende 
kæmpede for at nedbryde fjendebillederne mellem vest og øst (Skarum, 2008). Bevægelsen, 
der opstod i slutningen af den kolde krig, åbnede cafeen i 1989, og opkaldte stedet efter en 
ung tysker ved navn Mathias Rust, som gjorde sig bemærket ved at lande en sportsflyver på 
den røde plads i Moskva i 1987 (Wikipedia, 2010). Rust, som ligger på Guldbergsgade 8 på 
Nørrebro, blev i 1990 overtaget af fem unge mænd, heriblandt den nuværende direktør og 
medejer Lars Orlamundt, der mente, at København manglede et spillested hvor man kunne 
føle sig hjemme (Skarum, 2008). 
Rust er inddelt i tre niveauer. I kælderen er der en mindre bar, som har ry for at spille 
hiphopmusik5 og dubstep6 (Wikipedia, 2010). I stuen er der en scene, som benyttes af 
musikere der spiller livemusik, samt DJ’s som er en del Rusts såkaldte natklub (Ibid.), hvor 
førstesalen indbefatter et mere roligt område, som indebærer en lille bar samt et rygerum (aok, 
2011). Rust har haft besøg af større rocknavne, bland andet det engelske band Bloc Party, 
men har samtidig også haft besøg af større DJ-navne som eksempelvis Trentemøller 
(Wikipedia, 2010), hvilket understreger Rusts brede profil som spillested. Rust har de seneste 
par år modtaget honorarstøtte fra Statens Kunstråd (Statens Kunstråd, 2009, 2010, 2011), 
hvilket understreger Rusts offentlige afhængighed, da man for at modtage honorarstøtte skal 
være kommunalt medfinansieret (Statens Kunstråd, 2011). Foruden kravet om at være 
kommunalt medfinansieret, ligges der yderligere vægt på, at spillestedet ”har en musikprofil 
af høj kvalitet og/eller udviser særlig vilje til musikalsk og kunstnerisk nytænkning7” (Ibid.). 
Derudover har der i de seneste par år i medierne, tegnet sig et billede af, at Rust, som mange 
andre københavnske spillesteder, er i økonomiske problemer (Nørrebro Nordvest Bladet, 
2009). Årsregnskabet fra 2009 samt 20108 viser desuden, at Rust har et betydeligt underskud 
(Schollert, 2010). 
                                                 
5
 Begrebet hiphop refererer til en kultur, der er opstået i South Bronx, New York, i 1970’erne (Gyldendal, 2011). 
Kulturens primære grundelementer indebærer graffiti, breakdance, tøj i store størrelser samt rapmusik (Ibid.) 
6
 Begrebet dubstep refererer til en bestemt musikgenre indenfor elektronisk musik (Wikipedia, 2011). Bassen er 
meget kraftfuld og fylder ekstremt meget i lydbilledet (Ibid.). 
7
 http://www.kunst.dk/musik/tilskud-musik/soeg-tilskud/tilskud/honorarstoette-til-rytmiske-spillesteder-2009/ 
8
 Bilag 2 
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Kapitel 4 - Oplevelsesøkonomi 
Selvom spillestederne differentierer sig ved at varetage forskellige genrer som primært 
knytter sig til undergrundsbands9, så tyder det ikke på, at differentieringen er nok til at 
generere økonomisk overskud, hvilket som regel er formålet, når man netop differentierer sig 
(Pine & Gilmore, 1999). Men det er klart, at hvis man fra kunstrådets side af er optaget af at 
støtte spillestederne på baggrund af musikprofilen, så slipper spillestederne af sted med at 
modtage økonomisk støtte ved, måske i virkeligheden kun på skrømt, at fokusere på den 
musikalske differentiering i stedet for at gå dybere ned i differentieringen, og på den måde 
adskille sig tydeligere fra konkurrenterne og dermed skabe en større mulighed at generere 
økonomisk overskud. 
Pine & Gilmore beskriver begrebet serviceydelse, som en aktivitet der er skræddersyet til 
kendte klienters individuelle ønske, og som en ydelse der udfører specifikke opgaver, 
klienterne ønsker udført, men som de ikke selv ønsker at udføre (Ibid.). Ud fra denne 
betragtning kunne klienten opfattes som kunstrådet, der ønsker, at forskellige former for 
undergrundsmusik er offentligt tilgængeligt, uden et ønske om selv at opføre et spillested der 
varetager dette. Spillestederne støttes derfor økonomisk, så denne specifikke opgave kan blive 
løst. Ved denne tilgang er det primære fokus på musikken – den konkrete serviceydelse. Ved 
at flytte fokus fra musikken til den enkelte kundes bevidsthedstilstand, er der større 
sandsynlighed for, at virksomheder skaber et udgangspunkt, hvor økonomisk overskud er 
muligt, da virksomheden skaber mulighed for at differentiere sig markant og engagere kunden 
i højere grad (Ibid.). Spillestederne skal dermed bestræbe sig på, at gå fra at tilbyde en 
serviceydelse, som mest af alt indebærer et tilbud om at kunne tilbyde undergrundsmusik, til 
at være en oplevelse, da kunden i højere grad værdsætter oplevelser end massevaregjorte 
servicer (Ibid.) Jo mere kunden engageres i de udfoldelser som virksomheden iscenesætter, jo 
større tilfredshed vil kunden opleve (Ibid.). Spillestederne skal ikke udelukkende brande sig 
selv gennem musikken, men i stedet betragte musikken som en del af en oplevelse der skal 
fange og fastholde kundernes interesser (Ibid.), og ikke udelukkende være et sted for 
musikentusiaster, da enhver vare (musikken) kan brandes som en oplevelse, og det er netop 
oplevelsen, der skal sælges, ikke varen (Ibid.). Oplevelsen kan iscenesættes ved hjælp af de 
                                                 
9
 Begrebet undergrundsband refererer til et band, der ikke er særligt velkendt i et større perspektiv, men som er 
en del af et forholdsvist snævert miljø. 
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fire sfærer; den uddannelsesmæssige-, den underholdende-, den eskapistiske- og den æstetiske 
sfære (Ibid.). 
(…) ”iscenesættelsen af oplevelser forhindrer den massevaregørelse, der hurtigt 
reducerer differentieringen af, relevansen af og prisen på så mange varer og 
serviceydelser” (Ibid., s 44). 
De fire sfærer 
Den uddannelsesmæssige sfære  er kendetegnet ved, at kunden er aktivt involveret. Denne 
sfære engagerer bevidstheden og kroppen, og fokus flyttes fra leverandøren, som i denne 
sammenhæng kunne opfattes som den udøvende musikkunstner eller spillestedet, til kunden 
(Ibid.). Ved den uddannelsesmæssige sfære har kunden et ønske om at lære noget (Ibid.). På 
et spillested kunne sfæren eksempelvis realiseres ved, at der blev hængt billeder op af 
forskellige store kunstnere, som var bemærkelsesværdige indenfor bestemte årtier eller genrer 
(Ibid.). Billederne kunne inddeles i genrer (Rock, Jazz, Pop mm.), årtier osv. Til hvert enkelt 
billede kunne der stå en lille anekdote som ville informere, engagere og involvere kunden. En 
anden mulighed for at opfylde denne sfære, kunne gøres ved at installere lyscensorer i gulvet 
foran scenen, som reagerer på fysisk kontakt – dvs. jo mere bevægelse, der er fra kunden, jo 
flere farveskift vil der være. Dette ville muligvis kunne engagere kroppen og bevidstheden og 
i højere grad varetage kundens ønsker og behov fremfor den udøvende kunstners.  
Den underholdende sfære  opfyldes ved at kundens sanser aktiveres. Behovet kunden får 
opfyldt, er passivt blot at sanse noget (Ibid.). I denne sfære tilegner kunderne sig derfor 
oplevelsen, der finder sted foran dem, fremfor at blive opslugt og være en del af oplevelsen 
(Ibid.). Hvis et band eksempelvis passivt iagttages på en sådan måde, at man som publikum 
har en fornemmelsen af, at man ikke påvirker deres performance, er den underholdende sfære 
dominerende. En klassisk koncert i store koncerthuse, tydeliggør denne pointe (Ibid.). Et 
andet eksempel på, hvor den underholdende sfære dominerer, er når man ser TV. Der er ingen 
tvivl om, at denne form for passiv deltagelse og tilegnelse af oplevelsen, i mange tilfælde 
behager kunderne. Men dermed ikke sagt at sfæren gør en given oplevelse tilstrækkelig, da 
det netop ikke kun handler om at underholde kunderne, men også at inddrage dem og 
engagere dem (Ibid.). Derfor kan det i nogle sammenhænge virke misvisende når rige og 
omfattende oplevelser defineres som underholdende, da de formentlig indebærer flere sfærer. 
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Den eskapistiske sfære  indebærer en større opslugthed end den uddannelsesmæssige sfære 
og underholdnings sfæren. Ved denne sfære optræder kunden som en aktør, der er i stand til at 
påvirke den konkrete aktivitet, og der er derfor tale om aktiv deltagelse (Ibid.). På et spillested 
kunne sfæren opfyldes ved, at den udøvende kunstner inddrager publikum (Ibid.). Det kunne 
ske ved at hoppe ned blandt publikum og spille en guitarsolo, eller ved at bede publikum om 
at tænde deres lightere under et intimt nummer, og på den måde bliver kunden en aktør, en 
slags ramme, som er med til at påvirke den konkrete aktivitet. Den eskapistiske sfære 
udtrykker derfor modsætningen til den underholdende sfære, da kunden aktivt deltager i et 
altomsluttende og opslugende miljø (Ibid.). Kunden er dermed i bevægelse. 
Den æstetiske sfære  opfyldes hvis kunden er opslugt af det omgivende miljø, men ikke har 
den store effekt på selve miljøet (Ibid.). Denne sfære skal på spillestedet opstå ved hjælp af 
arkitekturen eller indretningen af stedet (Ibid.). Ligesom den underholdende sfære, indebærer 
den æstetiske sfære også en passiv deltagelse, da kunden lader sig opsluge uden at have en 
effekt på det omgivende arkitektoniske miljø (Ibid.). Kunsten for spillestedet er dermed at 
skabe et stærkt bånd mellem kunden og omgivelserne, så de netop bliver opslugende (Ibid.).   
De rigeste oplevelser spænder vidt og indbefatter alle fire sfærer. Dermed opfyldes ønsket om 
at lære noget – den uddannelsesmæssige sfære, om selv at gøre noget – den eskapistiske 
sfære, om at sanse noget – den underholdende sfærer og om blot at være til stede – den 
æstetiske sfære (Ibid.). Muligheden for en succesfuld virksomhed øges dermed hvis alle fire 
oplevelsessfærer er repræsenteret i virksomheden (Ibid.). Rummet skal udvikles:  
”Det anonyme rum må udvikles til et særligt sted for iscenesættelsen af en 
oplevelse”  
(Ibid., s. 65).   
Ud fra Pine og Gilmores tankegang skal virksomheder, heriblandt spillesteder, bestræbe sig 
på at levere en hel pakke af sfærer til kunderne, så kundernes behov varetages og de derfor 
vælger at komme igen (Ibid.). Derudover har tidsbevidste forbrugere et ønske om at bruge 
mindre tid på serviceydelser, hvilket er et godt argument i forhold til netop at træffe de valg, 
som medfører, at man netop ændrer den konkrete virksomhed til en oplevelse fremfor en 
serviceydelse (Ibid.), da det øger muligheden for økonomisk vækst – jo mere tid kunden vil 
bruge på det pågældende spillested, jo flere penge vil der formentlig blive brugt. 
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Model over oplevelsessfærerne  
Som beskrevet ovenfor, kan en oplevelse inddrage kunderne på forskelle måder. Dette kan 
illustreres ved nedenstående model over de fire sfærer.  
 
Den horisontale akse udtrykker niveauet af deltagelse (Ibid.). Til venstre ses den passive 
deltagelse, hvor oplevelsen ikke direkte påvirkes, og til højre ses den aktive deltagelse, hvor 
oplevelsen omvendt påvirkes (Ibid.).  
Den vertikale akse udtrykker den form for forbindelse, der forener kunden med oplevelsen 
(Ibid.). Tilegnelsen henviser til, at en persons opmærksomhed beskæftiges ved at oplevelsen 
”siver ind” i bevidstheden, hvor opslugtheden henviser til, at man selv er en del af oplevelsen 
(Ibid.). Forsimplet formuleret; hvis oplevelsen trænger ind i bevidstheden, tilegnes 
oplevelsen, men hvis den pågældende person trænger ind i oplevelsen, opsluges oplevelsen 
(Ibid.). Koblingen mellem den horisontale og den vertikale akse definerer oplevelsessfærerne. 
Udover at skabe et overblik de fire sfærer, kan modellen ydermere illustrere, at grænserne 
mellem de forskellige sfærer ikke nødvendigvis er skarpt opdelt. 
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Tema 
Når oplevelsen skal iscenesættes, er det vigtigt at holde sig til et veldefineret tema, så kunden 
har en ide om, hvad der kan forventes, men samtidig kan overraskes (Ibid.). Et godt eksempel 
på dette er forlystelsesparken Disneyland (Ibid.). Selvom man ikke har været i 
forlystelsesparken, har man stadig en klar forventning til, hvad den indebærer; Disney figurer, 
eventyr, massere af farver, forlystelser osv. Temaet muliggør, i sammenspil med de fire 
sfærer, at varen sælges som en oplevelse, hvilket Walt Disneys beskrivelse af Disneyland 
understreger:  
”En tegnefilm som omslutter publikum”  
(Ibid., s. 70) 
Kunderne er dermed tænkt ind i virksomheden, og er med til aktivt at skabe oplevelsen (den 
eskapistiske- og uddannelsesmæssige sfære), men der er samtidig mulighed for passiv 
deltagelse ved æstetisk og sanselig iagttagelse (den æstetiske- og underholdende sfære). Med 
andre ord, fungerer tematiseringen bedst, når den skriver en fortælling, som ikke ville 
forekomme fuldstændig uden kundens deltagelse (Ibid.). 
For yderligere at skabe vækst, er det vigtigt at temaet efterlader uudslettelige positive indtryk 
hos kunden (Ibid.), så budskabet spredes og temaet i højere grad virkelighedsgøres. Derfor er 
det selvfølgelig særdeles vigtigt, at eliminere muligheden for at der kan opstå negative 
signaler, der afleder opmærksomheden fra temaet (Ibid.), hvilket på et spillested kunne opstå 
ved for lang kø i baren, for dårlig lyd, for dårligt personale osv. 
Socialisering af oplevelsen 
For at gøre oplevelsen mere mindeværdig, og dermed øge muligheden for at gøre den til et 
samtaleemne, kan man gøre brug af souvenirs (Ibid.). En souvenir optræder som et 
håndgribeligt udtryk for den oplevelse, man ønsker at huske, og kan medvirke til at inddrage 
andre i oplevelsen ved at fremvise den pågældende souvenir (Ibid.). En souvenir kan på denne 
måde bruges som redskab til at socialisere oplevelsen på og på den måde lokke gæster til 
(Ibid.). På et spillested kunne der eksempelvis sælges T-shirts med bandlogoer, VIP-kort osv. 
Pointen med disse souvenirs er, at de kan optræde som funktion for værdien af at huske 
oplevelsen og på den måde være med til at socialisere oplevelsen og sprede budskabet om at 
blive en del af oplevelsen (Ibid.). 
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Opsummering 
Måden hvorpå en serviceydelse kan skabe økonomisk overskud, er netop ved at kombinere 
den med en oplevelse (Ibid.). Iscenesættelsen af oplevelser øger dermed efterspørgslen på de 
serviceydelser, som oplevelsen favner, og på den måde bruges der flere penge – kunderne 
bliver i længere tid på det pågældende spillested og barsalget øges. Pengene på spillestedet 
skal i første omgang tjenes ved entreen (bandets værdi) og ved barsalget. For at disse 
serviceydelser bliver gode indtægtskilder, skal de kombineres med rige oplevelser, som 
indebærer alle fire sfærer (Ibid.). Oplevelserne skal altså kombineres med de eksisterende 
produkter, i form af band og drikkevarer, og designes så det er værd at betale for (Ibid.).  
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Kapitel 5 – Empiri 
Den kvalitative del  
Interviewforskningen er en af de mest effektive måder at forstå vores medmennesker på, og 
opfattes som en universel undersøgelsesmetode (Brinkmann og Tanggaard, 2010). Når 
interviewet skal udarbejdes, er det særdeles vigtigt at være opmærksom på, at bestemte 
spørgsmål eventuelt kan forårsage bestemte svar (Ibid.). Sagt på en anden måde, kan 
spørgsmålenes formulering være med til at styre retningen af svarene på en sådan måde, at 
virkeligheden sløres fremfor at blive fremhævet (Ibid.).  
Formålet med at interviewe er generelt, at høre om informanternes oplevelser af bestemte 
fænomener i deres livsverden (Ibid.). Derfor kan svarene betragtes som sekundærer udtryk for 
fænomenet, og udgør derfor begyndelsen af teoriudviklingen omkring fænomenet (Ibid.). Dog 
er det væsentligt at bemærke, at analysen af interviewet aldrig kan omfavne selve oplevelsen 
100 %, og derfor er formålet med interviewet, at komme så tæt på oplevelsen som muligt 
(Ibid.). Interviewet kan derfor betragtes som værende fænomenologisk orienteret, da det 
betragtes som en kilde der udtrykker menneskelige erfaringer uden for interviewinteraktionen 
(Ibid.).  
”I en interviewundersøgelse får man mulighed for at koncentrere sig om, 
hvordan specifikke individer forstår bestemte begivenheder, situationer eller 
fænomener i deres eget liv”  
(Ibid., s. 32). 
Det anbefales, at der tages højde for kompleksiteten ved at analysere interviewdata (Ibid.). 
Derfor præfereres det at foretage få og mere gennemarbejdede interviews, end mange 
interviews der ikke er gennemarbejdede, hvilket er grunden til, at valget er faldet på to 
interviewpersoner, da det ikke ville være hensigtsmæssigt at inddrage flere grundet projektets 
begrænsede ressourcer.  
”Generelt vil vi dog hævde, at det er bedre at gennemføre relativt få interviews 
og gennemarbejde analysen af disse, så den bliver sober, grundig og teoretisk 
nuanceret, end at gennemføre mange interviews med risiko for, at man drukner i 
mængden af data (…)” 
(Ibid., s. 32). 
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Relationen mellem intervieweren og informanten påvirker den viden, man får ud af 
informanten (Ibid.). Derfor foretrækkes det i denne sammenhæng en empatisk og lyttende 
interviewer, fremfor en mere assertiv interviewer, da det netop stimulerer informanten til at 
videregive sin menneskelige erfaring (Ibid.). For at opfylde dette krav, er interviewet ikke 
blevet aftalt på forhånd inden mødet med informanterne, for netop at undgå at interviewet 
virker formelt, men i højere grad virker som en naturlig samtale. Derudover er denne 
fremgangsmåde også valgt, så informanterne ikke har haft mulighed for at tænke over deres 
svar inden interviewet, og dermed unaturligt forme deres opfattelser af spillestedet Rust. 
Derudover ligges der, fra interviewerens side, vægt på, at sproget, intervieweren og 
informanten imellem, er så naturligt som muligt, for yderligere at tage højde for empatien og 
ikke virke som en decideret autoritet. 
Samtalen er styret af forskerens interesse (Ibid.), der i denne sammenhæng er interessen for 
netop at vide noget om hvilke oplevelser, Rust tilbyder. Derfor har det, ved valget af 
informanter, yderligere været et krav, at informanterne minimum har været til fem live-
koncerter på Rust. Dette valg begrundes ud fra antagelsen om, at for at kunne sige noget 
generelt om Rusts oplevelser som spillested, skal man minimum have overværet fem live-
koncerter på Rust. Ydermere vælges der et løst struktureret interview, da styrken ved denne 
form for interview er, at man kan komme særdeles tæt på informantens livsverden (Ibid.). 
Derudover er det en fordel, at denne form for interview kan udføres hvor som helst, og i høj 
grad været styret af hvornår informanten netop har noget relevant at fortælle (Ibid.). Omvendt 
er ulempen, at det pågældende interessefelt nemt kan forsvinde fra samtalen (Ibid.). 
Det semistrukturerede interview 
Når der forskes bør genstanden bestemme metoden, hvilket i særdeleshed kommer til udtryk 
ved det semistrukturerede interview (Ibid.). Derfor er det en fordel at starte interviewet med 
hvad-spørgsmål, da denne form for spørgsmål åbner op for mange forskellige retninger for 
hvordan interviewet skal forløbe (Ibid.). Denne form for interview stiller derfor høje krav til 
intervieweren, da de mange drejninger, informanten ligger op til, i sidste ende skal kunne 
svare på det man ønsker at vide (Ibid.). Derfor er det vigtigt, at interviewet er teoretisk 
forankret, hvilket i denne sammenhæng afspejles ved Pine og Gilmore, så man netop har 
mulighed for at ”trække” interviewet tilbage på sporet (Ibid.). Metoden er dermed afhængig af 
teorien, men samtidig ”åben” med mulighed for at stikke af fra teorien. Den såkaldte 
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baggrundsviden, ved Pine og Gilmore samt egne erfaringer, er afgørende for, at interviewet 
bliver relevant i forhold til problemformuleringen. De planlagte forskningsspørgsmål fungerer 
derfor som en rettesnor, som der er mulighed for at afvige fra (Ibid.). En eventuel afvigelse er 
styret af interaktionen mellem informanten og intervieweren, men bevidst begrundet af 
intervieweren: 
”Ofte kan det faktisk vise sig, at man ved at lytte til interviewpersonen og 
skubbe sine egne præfabrikerede spørgsmål lidt i baggrunden alligevel kommer 
rundt om de temaer, man havde forberedt at komme ind på”  
(Ibid., s. 38)   
Selve interviewspørgsmålene er styret af forskningsspørgsmål. Grunden til at der skelnes 
mellem interviewspørgsmål og forskningsspørgsmål skyldes, at forskningsspørgsmålene 
sjældent fungerer i en interviewsituation (Ibid.). Interviewspørgsmålene er langt mere 
mundrette og ligetil at forstå, hvor forskningsspørgsmålene befinder sig på et højere 
abstraktionsniveau, som kan være svært for informanten umiddelbart at forstå (Ibid.). 
Interviewspørgsmålene søger beskrivelser på bestemte fænomener, hvor 
forskningsspørgsmålene søger forklaringer på bestemte fænomener ved hjælp af 
beskrivelserne (Ibid.). Interviewspørgsmålene fungerer som en guide, som man inden 
interviewet antager, vil svare på forskningsspørgsmålene (Ibid.). Dog skal man stræbe efter en 
positiv interaktion i interviewsituationen, i hvilken man kan være nødsaget til at afvige fra 
den opstillede interviewguide (Ibid.).  
”Interviewet skal helst forløbe som en almindelig samtale, men den vil have et 
specifikt formål og en særlig struktur. Det er en god idé at lære sin 
interviewguide udenad, så man som interviewer kan anvende den fleksibelt (…)” 
(Ibid., s. 41) 
Interviewet kan dermed, isoleret set, aldrig reduceres til en interviewguide, da en positiv 
interaktion også kræver, at intervieweren lytter aktivt, og, i samtalen, reagerer naturligt på 
informantens svar (Ibid.). Et interview må derfor betragtes som en aktiv interaktion.    
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Hypoteser, forskningsspørgsmål og interviewguide 
Hypoteser 
På baggrund af Pine og Gilmore samt egne erfaringer er der skabt tre hypoteser omkring 
danske spillesteder. En hypotese skal betragtes som en antagelse, der ud fra teoretiske 
forestillinger formulerer en sammenhæng mellem kendsgerninger (Gyldendal, 2011). 
Hypoteserne er: 
1. En DJ der efter endt live-koncert spiller musik, der markant adskiller sig fra live-
bandets musik, skræmmer det oprindelige publikum væk, ved at varetage et andet 
kundesegments interesser. 
2. Rust vil tjene flere penge, ved at varetage et bestemt tema, hvor musikken er en del af 
en sammenhængende oplevelse. 
3. Alle de fire sfærer, som Pine og Gilmore refererer til, er ikke til stede på Rust (hvis de 
fire sfærer netop var til stede, ville Rusts økonomi formentlig være bedre). 
Formålet med interviewet er at bekræfte eller afkræfte hypoteserne, hvilket skaber 
udgangspunktet for den kvantitative del. 
Forskningsspørgsmål 
Som nævnt er interviewguiden styret af forskningsspørgsmål. Informanterne kender 
naturligvis ikke til disse. Forskningsspørgsmålene er inddelt i to kategorier; primære 
forskningsspørgsmål samt sekundære forskningsspørgsmål. Det primære forskningsspørgsmål 
tager direkte udgangspunkt i problemformuleringen og afgrænsningen, og kan dermed 
betragtes som en afgrænset problemformulering. De sekundære forskningsspørgsmål har til 
opgave at svare på det primære forskningsspørgsmål. 
Det primære forskningsspørgsmål 
 Hvordan kan Rust, ved fokus på den oplevelse de tilbyder kunden, fremme den danske 
upcoming musikscene og samtidig generere størst muligt overskud uden hjælp fra 
offentlig støtte? 
Sekundære forskningsspørgsmål 
Med udgangspunkt i den uddannelsesmæssige sfære: 
 Er kroppen eller bevidstheden engageret? 
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 Hvor er fokus, på leverandøren eller kunden? 
 Har kunden et ønske om at lære noget? 
Med udgangspunkt i den eskapistiske sfære: 
 Optræder kunden som en aktør, der er i stand til at påvirke den konkrete aktivitet? 
 Deltager kunden aktivt i et miljø, der er altomsluttende og opslugende? 
Med udgangspunkt i den underholdende sfære: 
 Tilegner kunden sig oplevelsen passivt ved blot at sanse noget? 
Med udgangspunkt i den æstetiske sfære: 
 Er kunden opslugt af det omgivende miljø uden selv at have en stor effekt på miljøet? 
Interviewguide 
Overordnede brede spørgsmål, med udgangspunkt i egne erfaringer: 
 
 Hvad er din generelle oplevelse af at være på Rust? 
 Hvordan forløber aftenen sig efter en koncert på Rust? Hvad sker der? Har du indtryk 
af, at publikum forlader Rust efter koncerten? Hvis ja, hvorfor? Gør du selv?  
 Burde man tage udgangspunkt i den pågældende koncerts stemning? Hvorfor, hvorfor 
ikke? Hvordan kan man tage udgangspunkt i denne stemning? 
 Hvad synes du om, at Rust i weekenderne, booker DJ’s til opfølgning af de 
pågældende live-bands?  
 Hvordan tror du, at Rust som organisation, kan tjene flere penge? 
Spørgsmål med udgangspunkt i de sekundære forskningsspørgsmål, der er udarbejdet på 
baggrund af Pine og Gilmore: 
Jeg er interesseret i at vide, lidt mere detaljeret, hvordan din oplevelse af at være på Rust 
generelt er, og hvilke følelser du knytter til det at være på Rust.  
Aktiv deltagelse (Den uddannelsesmæssige-/den eskapistiske sfære) 
 Føler du, at du er med til at forme aftenen på Rust?  
27 
 
 Er du med til at forme en bestemt oplevelse – enten under en koncert, eller efter 
koncerten? 
 Er du med til at forme andres aften på Rust?  
 Hvordan inddrages du i koncerterne på Rust?  
 Føler du, at du lærer noget, efter at have været på Rust. Hvis ja, hvad?  
 Er du engageret bevidsthedsmæssigt og kropsmæssigt? Hvis ja, hvordan? Hvis nej, 
hvorfor?  
Passiv Deltagelse (Den underholdende-/den æstetiske sfære)  
 Står du nogle gange bare og lytter passivt, og ”suger” koncerten til dig, uden på nogen 
måde at påvirke den?  
 Eller efter koncerten, sidder du så ofte passivt og nyder en øl eller lignende, og 
oplever, at du har nok i bare at ”være dig selv” uden aktivt at deltage i interaktioner 
eller samtaler? 
 Hvordan har du det med Rusts indretning? Hvordan får rammerne dig til at føle? Føler 
du dig opslugt af rammerne? Betager de dig?   
Interview 110 
Som beskrevet i metodeafsnittet tager studiet udgangspunkt i en hermeneutisk tilgang til 
feltet. Nedenstående tekst er dermed udarbejdet på baggrund af en hermeneutisk tilgang til 
interviewet i sin oprindelige form, hvilket vil sige, at nedenstående tekst er en fortolkning af, 
hvad informanten i interview 1 udtrykker. Bogstaverne IA står for Informant A. 
IA udtrykker til at starte med, at hendes generelle oplevelse af Rust er god. Hun betragter 
Rust som et sted, hvor man er sammen med nogle gode venner. Derudover fungerer Rust 
godt, grundet de tre niveauer spillestedet er inddelt i. IA understreger, at der er en hyggelig 
stemning i den lille bar på første sal:  
”Der kan Rust skabe hyggeligheds rammer, hvor man føler man lige så godt 
kunne sidde på et værtshus. Men så går man nedenunder, og så er det en helt 
anden verden der udformer sig, og det er i virkeligheden meget fint tænkt at man 
kan veksle mellem de der, så man ikke behøver at tage et nyt sted hen for at 
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danse” 
(Bilag 3, 18:16 – 18:34)    
Efter koncerter på Rust, bliver IA der som regel og fester videre. IA har ikke lagt mærke til, 
om folk forlader Rust efter koncerterne. IA bekræfter, at festmusikken adskiller sig markant 
fra livemusikken. Livemusikken beskrives som mere personlig, da man som band udtrykker 
et bestemt brand, hvor festmusikken, der spilles af en DJ efter koncerterne, beskrives som 
lettilgængeligt: 
”Ja det er noget helt andet. Det er noget lettilgængeligt musik bagefter, hvor 
koncerterne altså er et personligt præg, fordi når det er livemusik  har man et 
brand som band” 
(Bilag 3, 01:41 – 02:02) 
IA snakker om, at der er bestemte temaaftener om torsdagen med dubstep. Ifølge Rusts 
spilleplan virker dette dog ikke til at være tilfældet (Rust, 2011). Som udgangspunkt ser IA 
ikke noget problem i, at stemningen er markant anderledes efter koncerten. Hvis man har lyst 
til at feste efter koncerten, men bandets musik, og den stemning det medfører, ikke ligger op 
til fest, er det fint at stemningen markant ændres ved hjælp af en DJ: 
”Hvis man er kommet for at høre bandet, og stadig vil ha’ en fest bagefter og 
bandets musik ikke ligefrem ligger op til en fest, så synes jeg det er fint, at der 
sker et markant skift”  
(Bilag 3, 02:50 – 03:01) 
IA mener godt, at man kan lave temaaftener med succes, hvor at den pågældende DJ efter 
koncerten spiller musik, der matcher live-bandets musik, så der på den måde er en ”rød tråd”. 
IA har dog indtryk af, at der er mange mennesker som ”varmer op” med et live-band, og 
senere gerne vil feste med diskoteksmusik, så hvis man vælger at bygge videre på den musik, 
live-bandet skaber, skal man virkelig tage højde for, hvilken stemning bandet skaber: 
”Men jeg tror, der er mange der kommer og varmer op med et live-band, og så 
bagefter gerne vil have en almindelig bytur som er lidt mere festlig” 
(Bilag 3, 03:13 – 03:27) 
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Det virker ikke til, at IA mener, det vil fungere med temaaftener torsdag, fredag og lørdag, da 
folk bevidst kommer på Rust disse tre dage for at høre diskoteksmusik. Derudover mener IA, 
at man bør være forsigtig med at lave en bestemt temaaften, fordi man også har brug for ikke 
at tænke for meget over musikken. Når man hører diskoteksmusik, slår man hjernen fra, og så 
fester man bare – det er en sikker vinder: 
”Nogle gange har man også bare brug for, at man netop ikke skal tænke så 
meget over musikken, som man gør når man går til live-koncerter” 
(Bilag 3, 06:04 – 06:13) 
Et tema kan nemt gå i vasken, hvis udgangspunktet (live-bandet) ikke varetager det, man har 
behov for. Dog mener IA, at bestemte temaer skal prøves af. I øvrigt er der et rygerum med en 
tilknyttet bar på første sal, hvor man kan sidde og hyggesnakke, hvis man får for meget af 
musikken, samt en bar i kælderen som også adskiller sig fra diskoteket, der ligger i 
stueetagen. IA påpeger, at det både er en force og en ulempe, at Rust indebærer de tre 
niveauer. Det er en ulempe fordi, det nemt kommer til at virke uoverskueligt, hvilket nogle 
gange medfører, at IA ikke tager på Rust, men en force fordi det henvender sig til et bredt 
publikum. 
”Jeg tænker lidt, at det både kan være Rusts force og ulempe, at de har sådan et 
bredt publikum på en måde, altså med hensyn til at have de der forskellige 
steder inden på stedet, som tilbyder forskellige stemninger” 
(Bilag 3, 08:15 – 08:37) 
IA ville meget gerne have, at Rust lavede nogle koncerter med en mere stille og rolig 
stemning, hvor man ikke behøvede at stå op, men kunne sidde ned og nyde musikken. Det 
ville skabe en anden stemning og sortere i publikummet. IA vil gerne opleve en stemning på 
Rust, hvor det er muligt at sidde og snakke sammen, det vil sige hvor musikken er lavere, og 
hvor man ikke behøver at gå i rygerummet for at få mere ro: 
”Nu tænker jeg også bare at tage den i en helt anden (retning), altså lave netop 
nogle arrangementer hvor man sætter nogle cafeborde ned med stearinlys, og så 
sidder Agnes Obel og spiller på Rust, altså for at skabe en helt anden stemning 
omkring stedet, fordi det netop er meget sådan nogle stående koncerter til 
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rockmusik eller noget med energi i. Det bliver aldrig sådan rigtigt stille” 
(Bilag 3, 09:42 – 10:08) 
IA føler ikke, hun er med til forme aftenen på Rust, da hun mener, at stedet er for stort til 
dette: 
”Jeg er med til at forme min egen aften, men jeg er ikke med til (at forme 
andres). Det er stedet for stort til tror jeg, til at man kan få en følelse af 
sammenhold eller, at man er til fest med de mennesker der også er på Rust, 
andet end dem man lige kender.” 
(Bilag 3, 11:35 – 11:53) 
I forhold til at blive inddraget i koncerterne, påpeger IA, at det afhænger af, hvilket band der 
spiller. IA er lidt usikker på, om hun er med til at skabe en stemning under koncerterne, men 
måden hun optræder på under koncerten, afhænger klart af musikken. Hvis man på forhånd 
har en relation til musikken, er det nemmere at være aktiv kropsmæssigt til koncerten, hvor 
hvis det er første gang, man hører det, så er man som udgangspunkt mere passiv 
kropsmæssigt og i stedet bare lyttende, udtrykker IA. Man er mere indstillet på at skulle more 
sig, hvis man kender det pågældende band, der skal spille. Dog oplever IA, at være generelt 
engageret til koncerterne på Rust, men forskellen på engagementet afhænger af relationen til 
musikken: 
”Det kommer an på hvem der spiller, og hvor godt man kender musikken og 
sådan noget. Det synes jeg spiller en rolle. Fordi at man, altså hvis man kommer 
ind til en koncert og kender alle deres numre, og har set dem flere gange, så har 
man jo en helt anden måde at opføre sig på til koncerten, end hvis det er første 
gang man hører dem, så er man måske sådan lidt mere ydmyg og bliver mere 
overrasket over musikken, og så kan det godt være man ikke er så aktivt 
deltagende, så lytter man måske mere” 
(Bilag 3, 14:34 – 15:09)  
IA’s yndlingsrum er ovenpå, hvor der er en lille bar og et rygerum, da man kan sidde og 
hyggesnakke. IA synes dog det er godt, at man bare kan gå nedenunder og danse og få en 
anden stemning, hvis man har lyst.  
31 
 
Rust tilbyder ikke noget specielt, man ikke kan få andre steder, udtrykker IA. Dog 
differentierer Rust sig ved at samle de tre ”forskellige steder” på ét sted. Derudover virker det 
heller ikke som om, at IA lærer noget bestemt af Rust. 
IA kan ikke forestille sig, at ”falde hen” på Rust, og bare have nok i sig selv og omgivelserne. 
Dette har IA dog oplevet utallige gange på Roskilde Festivalen, både under koncerterne men 
også når der ikke spilles musik. Rammerne på Roskilde Festivalen kan tilbyde noget helt 
andet, end Rust kan. IA mener, at det arkitektoniske på Rust er hyggeligt ovenpå men kaotisk 
i stuen. Rammerne er uoverskuelige, og derfor gider IA nogle gange ikke tage på Rust. 
Rammerne på små cafeer samt festivaler, kan i højere grad betage IA. Festivalernes åbne 
omgivelser batager IA, og skaber frihed og øget tolerance. Rammerne er med til at skabe en 
stemning, og den stemning rammerne skaber på Rust, er ikke særligt hyggelige: 
”Det giver nogle helt andre… en helt anden tolerance og frihed at man ikke er 
inde i et lokale. Det er sådan noget der betager mig ret meget. Men ellers så… 
jeg synes rammer er utrolig meget med til at skabe en stemning, og den 
stemning der findes på Rust, synes jeg ikke er særlig hyggelig” 
(Bilag 3, 24:25 – 24:47) 
Interview 2 11 
IB12 har en opfattelse af, at Rust har en meget bred kundekreds. Dette skyldes, at 
livemusikken er forskellig, og at Rusts inddeling i forskellige niveauer tiltrækker forskellige 
typer. IB tager generelt på Rust for at høre koncerter, men han har dog et indtryk af, at de 
fleste kommer efter koncerterne: 
”Tværtimod har jeg en fornemmelse af, at folk kommer efter koncerterne oftest . 
At det er der, der først bliver fyldt” 
(Bilag 4, 01:08 – 01:15) 
Når livemusikken er færdig, bliver IB på Rust. IB har et indtryk af, at folk som regel bliver på 
Rust efter koncerterne, og dette skyldes de forskellige niveauer Rust er inddelt i samt den 
pågældende DJ: 
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Det er et sted som, i højere grad end mange andre spillesteder, holder på folk 
bagefter, fordi der er alle mulige tilbud om den ene eller den anden bar, eller 
basement (i kælderen) hvor der er DJ’s på bagefter. Altså klokken tolv hvor der 
går DJ’s på, det plejer at holde lidt mere på folk”  
(Bilag 4, 01:32 – 01:50) 
IB ville umiddelbart foretrække, at Rust tog udgangspunkt i stemningen fra koncerterne for 
dermed at skabe en mere sammenhængende aften, men kan dog godt forstå, at der bliver hyret 
en DJ, som ofte spiller noget helt andet musik, ud fra et forretningsmæssigt synspunkt, da det 
tiltrækker flere folk: 
”Jeg ville nok foretrække at det blev kørt lidt i samme stil, sådan så de 
koncertgængere der er der, måske føler sig mere fristet til at blive, men jeg kan 
godt se, sådan fra et forretningsmæssigt synspunkt, hvorfor de gør det på den 
måde de gør, for så kan de få nogle flere entreindtægter ved, at der kommer 
nogle nye folk, i stedet for det bare er nogle der er der fra de åbner til de 
lukker” 
(Bilag 4, 02:20-02:44) 
IB påpeger i øvrigt, ar det er svært, at tage udgangspunkt i den stemning live-bandet skaber, 
med en DJ, da en DJ som regel spiller elektronisk dansemusik, hvor de pågældende live-
bands i højere grad spiller Rock. Hvis DJ’en i stedet begyndte at spille rockmusik, ville 
mange kunder blive utilfredse, da de vil danse til elektronisk dansemusik. Forretningsmæssigt 
kan IB derfor godt forstå hvorfor, Rust hyrer en DJ, men ud fra et personligt synspunkt 
foretrækker IB, at aftenen på Rust er mere sammenhængende, da det markante skift gør, at IB 
pludselig føler, han er en del af en anden fest: 
”Men ud fra et personligt synspunkt så kunne jeg godt tænke mig, at det var 
mere sammenhængende, for man føler lidt der sker sådan et markant skift , og så 
er man til en helt anden fest end man var til en time tidligere” 
(Bilag 4, 04:02 – 04:14) 
IB har svært ved at tage stilling til, hvordan Rust som organisation kan tjene flere penge. IB 
har et indtryk af, at Rust, i forhold til andre spillesteder, netop tjener meget, da Rust er 
ekstraordinært gode til at holde på folk. På andre spillesteder har folk dog en tendens til at 
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tage videre for at lede efter en fest. Dog påpeger IB, at man kunne skabe en mere 
sammenhængende aften, ved at band-bookeren og den pågældende DJ arbejdede sammen, så 
band-bookeren i stedet kunne hyre bands, der ville matche den pågældende DJ’s musik eller 
omvendt. IB har netop et indtryk af, at live-delen og DJ-delen på Rust opfattes som to 
separate dele: 
”Men så skulle det være noget med, altså at musik-bookerne der sørger for at 
band’sne… at der er en rød tråd mellem bandet og DJ’en der går på senere. Og 
det ved jeg ikke, om det er noget de har I deres overvejelser nu, eller om de 
holder det sådan helt separat, at der er live-delen og så er der DJ-delen – sådan 
er mit indtryk i hvert fald”  
(Bilag 4, 05:14-05:38) 
Efter live-koncerterne føler IB ikke, at han har indflydelse på selve oplevelsen af at være på 
Rust. Når der spilles koncerter derimod, kan IB godt være med til at forme en oplevelse, ved 
blandt andet at interagere med bandet samt sine venner under koncerten: 
”Jeg kan godt li’ sådan og… den der korrespondance der er mellem band’sne 
og publikum, så jeg kan godt li’ at søge frem i kulissen og sådan… hvor man 
sådan kan mærke energien, og også gi’ energi tilbage til bandet. Så på den 
måde så er jeg ikke en af dem, der stiller mig på bageste række i mørket.”  
(Bilag 4, 06:55 – 07:20) 
Musikken har indflydelse på IB’s engagement, og om han engageres kropsmæssigt eller 
bevidsthedsmæssigt. Hvis det er meget energisk musik, er det i højere grad kroppen der 
engageres, hvorimod bevidstheden i højere grad engageres, hvis musikken er eftertænksom og 
dyb, da bevidstheden drages imod en anden tankeverden. Dog udelukker det ene ikke det 
andet, påpeger IB. Nogle bands engagerer, i bestemte passager af deres optræden, primært 
bevidstheden, hvor de i andre passager primært engagerer kroppen.. Det er selve stemningen i 
musikken, der afgør dette, mener IB. Hvis musikken derfor ligger op til det, står IB nogle 
gange passivt og nyder musikken uden at interagere med andre. Dog tilkendegiver IB sin 
hengivenhed til bandet imellem numrene, så interaktionen udelukkes derfor ikke fuldstændigt 
under koncerten. Grunden til at IB nogle gange ikke tilkendegiver sin eventuelle betagethed af 
et nummer under selve nummeret skyldes, at selve nummeret ikke ligger op til det, men i 
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højere grad ligger op til, at man bare lytter. IB udtrykker dermed, at musikken styrer hvordan, 
publikum agerer. IB mener derfor, det er en fordel, at Rust er inddelt i tre niveauer, så man 
derfor ikke er tvunget til at se eller høre live-bandet, hvis man ikke bryder sig om det – man 
kan jo bare smutte ovenpå i den lille bar eller i rygerummet. 
Selvom IB er begejstret for Rusts inddeling i de tre niveauer, udtrykker han klart, at han på 
ingen måde kan blive betaget eller opslugt af de arkitektoniske rammer. For at blive opslugt af 
bestemte rammer, skal IB opleve ekstra ordinært arkitektur eller smukke naturoplevelser, 
hvorefter han refererer til de syv vidundere. Rusts indretning er meget minimalistisk og et 
mørkt sted, som IB mener passer godt til Rusts image, men det opsluger på ingen måde IB. 
Det skal helst være mastodontisk før IB opsluges, hvilket IB ikke forbinder Rust med: 
”Nej jeg vil sige opslugt… det vil jeg nok sige, det er mere hvis man ser en eller 
anden… en af de syv vidundere eller et fantastisk arkitektonisk  værk, hvor man 
kan blive sådan helt bjergtaget af det, og sådan har jeg det ikke på Rust” 
(Bilag 4, 17:26 – 17:41) 
Ved at være på Rust, lærer IB nye bands at kende. Dette finder IB interessant, da han er meget 
interesseret i undergrundsmusikken. IB påpeger, at når man tager på Rust for at høre 
undergrundsmusik, er der ofte flere bands der spiller, og derfor lærer man som regel altid 
nogle nye at kende, hvilket er medvirkende til, at IB får udvidet sin musikhorisont. 
”Jeg føler jeg lærer noget i den forstand, at man lærer nye bands at kende.” 
(Bilag 4, 11:13 – 11:17) 
Delkonklusion 
IA afkræfter klart hypotese 1, da den pågældende DJ fremstår som hovedårsag til, at hun 
bliver Rust efter en given koncert13. IA bruger den elektroniske dansemusik til at ”slå hjernen 
fra” og bare feste og danse. Derfor ser hun ikke noget problem i, at DJ’ens optræden markant 
adskiller sig fra live-bandets optræden. Dette begrundes yderligere med, at IA opfatter de 
pågældende liveoptrædener som en slags ”opvarmning” til den ”rigtige fest”. Derfor har IA 
heller ikke en fornemmelse af, at Rust generelt ville tjene flere penge, ved at varetage et 
bestemt tema, hvor musikken er en del af en sammenhængende oplevelse. Rust kan med 
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 Hypotese 1: En DJ der efter endt live-koncert spiller musik, der markant adskiller sig fra live-bandets musik, 
skræmmer det oprindelige publikum væk, ved at varetage et andet kundesegments interesser. 
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succes varetage et bestemt tema i hverdagene, men ikke i weekenderne, da folk forventer 
diskoteksmusik. Hypotese 2 afkræftes dermed også14. 
Hypotese 3 bekræftes derimod15, da IA på ingen måde forbinder den æstetiske- og den 
uddannelsesmæssige sfære med Rust. Derudover giver IA udtryk for, at hun savner, at kunne 
sidde ned og nyde noget mere stille musik på Rust, uden aktivt at være involveret. Den 
underholdende sfære efterlyses dermed under koncerterne. IA har derimod oplevet den 
eskapistiske sfære under koncerter på rust, ved at være aktivt involveret og opslugt, men der 
er dog ingen garanti for, at det altid er tilfældet, da musikken afgør dette.  
IB afkræfter ligeledes hypotese 1, da han har et indtryk af, at den pågældende DJ tiltrækker 
folk. IB forlader desuden heller ikke Rust på grund af DJ’en. IB ville foretrække, hvis Rust 
tog udgangspunkt i et tema, der i højere grad ville skabe en sammenhængende aften. IB 
mener dog ikke, at Rust ville kunne tjene flere penge med et bestemt tema. Hypotese 2 
afkræftes dermed også.  
IB har ligesom IA heller ikke et indtryk af, at han er med til decideret at forme en oplevelse 
på Rust, når koncerten er overstået. Modsat har han dog oplevet dette under koncerterne. 
Under koncerterne på Rust har IB oplevet den underholdende sfære, ved bare at stå og lytte 
og nyde musikken, den eskapistiske sfære, ved at være med til at skabe en bestemt stemning 
og interagere med bandet og den uddannelsesmæssige sfære, da IB er meget interesseret i 
undergrundsmusikscenen. Men da musikken, det pågældende band spiller, styrer hvilke 
sfærer IB oplever, er det ikke hver gang IB oplever de tre sfærer, når han hører en live-koncert 
på Rust. IB forbinder heller ikke den æstetiske sfære med Rust, og derfor kan hypotese tre i 
denne sammenhæng også bekræftes. 
Det virker dermed som om, at IA, under koncerter på Rust, har oplevet den eskapistiske 
sfære, hvor IB, foruden den eskapistiske sfære, har oplevet den underholdende- og 
uddannelsesmæssige sfære. Efter koncerterne tegner der sig et billede af, at IA og IB’s 
oplevelser er mindre nuancerede, og at det er den underholdende sfære, der dominerer. Efter 
koncerterne tilegner IA og IB sig dermed oplevelsen fremfor at blive opslugt, og får derfor 
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 Hypotese 2: Rust vil tjene flere penge, ved at varetage et bestemt tema, hvor musikken er en del af en 
sammenhængende oplevelse. 
15
 Hypotese 3: Alle de fire sfærer, som Pine og Gilmore refererer til, er ikke til stede på Rust. 
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”kun” opfyldt behovet om blot at sanse noget (Pine og Gilmore, 1999). Nedenstående skema 
illustrerer, hvilke sfærer informanter har oplevet på Rust under og efter koncerterne: 
 Informant A (IA) Informant B (IB) 
Under koncerterne Den eskapistiske sfære Den eskapistiske-, den 
underholdende- og den 
uddannelsesmæssige sfære.   
Efter koncerterne Den underholdende sfære Den underholdende sfære 
 
Da hypotese 1 og hypotese 2 afkræftes af IA og IB, tager undersøgelsen ikke længere afsæt i 
disse. Selvom IA umiddelbart ikke har oplevet andre sfærer end den eskapistiske sfære under 
koncerterne på Rust, udtrykker hun, at det er styret af musikken. Det virker som om, at IA 
ville opleve den underholdende sfære, hvis musikken var mere stille og rolig, og man 
samtidig kunne sidde ned og slappe af. IB udtrykker ligeledes, at musikken afgør hvilke 
sfærer der opleves. Foruden bandet, ligger ansvaret, i forhold til hvilke sfærer der opfyldes 
under koncerterne, derfor hos musikbookeren. Men det virker som om, at der er mulighed for 
at komme vidt omkring de fire sfærer under koncerterne. Dog virker det mere problematisk, at 
komme vidt omkring de fire sfærer efter koncerterne. Folk der kommer ved elleve-tolv tiden 
efter koncerterne, får en oplevelse, der ud fra Pine og Gilmores (1999) teori, derfor er meget 
mangelfuld. Hovedfokus i den kvantitative undersøgelse, vil derfor være på oplevelsen af at 
være på Rust efter koncerterne, da det virker som om, at problemet, i forhold til at skabe en 
rig oplevelse, er størst her. Derudover antages det, på baggrund af den kvalitative 
undersøgelse, at den æstetiske sfære ikke er til stede på Rust. Det begrundes med, at IA og IB 
i høj grad gav udtryk for, at Rusts rammer på ingen tænkelig måde kunne betage dem. Selvom 
det tyder på, at den underholdende sfære er den mest dominerende sfære efter koncerterne for 
informant A og B, så er det ikke utænkeligt, at de på et eller andet tidspunkt har oplevet den 
uddannelsesmæssige- eller eskapistiske sfære ved at lære et eller andet, eller føle sig som en 
aktør der påvirker en konkret aktivitet. Disse to sfærer er nemlig i højere grad styret af 
interaktion med andre personer, hvilket varierer, hvor det arkitektoniske som udgangspunkt 
ikke varierer på Rust. 
Formålet med den kvantitative undersøgelse er, at gøre problematikken målbar. Omfanget af 
problemet skal dermed identificeres.   
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Den kvantitative del  
Det er vigtigt at udvalget af informanter er repræsentativt (Bjerg og Villadsen, 2006). For at 
informanten i denne sammenhæng er repræsentativ, er kravet, at man minimum skal have 
været tre gange på Rust, så informanten har en relativ klar fornemmelse af, hvilken oplevelse 
Rust kan tilbyde. Spørgeskemaet blev sendt ud via Facebook og en fælles mail som knytter 
sig til medstuderende på RUC. Som i den kvalitative del, var der igen opmærksomhed på, at 
bestemte spørgsmål kan fremprovokere bestemte svar, som ikke afspejler virkeligheden 
(Ibid.). Derudover er det vigtigt, at der er en entydig sammenhæng mellem forskerens 
opfattelse af de pågældende spørgsmål i spørgeskemaet og informantens opfattelse (Boolsen, 
2004). Måden spørgsmålene stilles på, determinerer i høj grad svarene (Ibid.). Der stilles 
derfor to spørgsmål pr. sfære hvis tilstedeværelse der undersøges, for netop at kunne 
identificere, om bestemte formuleringer tilvejebringer bestemte svar. Da den æstetiske sfære 
ikke længere er en del af interessefeltet i denne sammenhæng, består spørgeskemaet derfor 
kun af seks spørgsmål, hvor spørgsmål 1 og 2 skal forsøge at identificere den eskapistiske 
sfæres tilstedeværelse, spørgsmål 3 og 4 den uddannelsesmæssige sfæres tilstedeværelse og 
spørgsmål 5 og 6 den underholdende sfæres tilstedeværelse. Derudover er der ved spørgsmål 
3, 4 og 5 mulighed for at tilføje en supplerende kommentar. Denne mulighed er skabt for 
yderligere at undgå, at bestemte formuleringer tilvejebringer bestemte svar. Spørgsmål 3, 4 og 
5 er nemlig ikke lige så konkrete som spørgsmål 1, 2 og 6, og derfor frygtes det, at 
størstedelen af informanterne vil svare ved ikke, hvis de ikke får mulighed for at uddybe deres 
svar. Ydermere er spørgsmålene konstrueret ud fra retningslinjer om, at de ikke skal være for 
lange, for følelsesmæssige eller ikke indeholde fagudtryk, da det kan forstyrre informantens 
forståelse af spørgsmålene (Ibid.). Spørgeskemaet er lavet via hjemmesiden SurveyMonkey 
(SurveyMonkey, 2011) og præsenteres i følgende afsnit. 
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Spørgeskemaet 
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Svarprocenter 
 
 
 
40 
 
 
41 
 
 
 
Som det fremgår af ovenstående grafik over svarprocenterne, så har 87 informanter i alt svaret 
på spørgeskemaet. 
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Delkonklusion 
Den eskapistiske sfære 
Det tyder på, at den eskapistiske sfære, for nogle, er en del af oplevelsen på Rust. Svarene på 
spørgsmål 2 påviser i højere grad dette end svarene på spørgsmål 1, og det skyldes formentlig, 
at spørgsmål 1 ikke er lige så konkret som spørgsmål 2, og derfor muligvis har virket 
kompliceret for informanterne at forstå. Dette kan påvises ved den høje svarprocent i 
rubrikken ved ikke ved spørgsmål 1. 
Når den eskapistiske sfære er en del af en given oplevelse, har man et indtryk af, at man 
påvirker den konkrete aktivitet, man er en del af. Hvis man på Rust netop deltager aktivt i 
samtaler eller interaktioner med andre end sine venner, og dermed ikke kun holder sig til den 
pågældende gruppe, man formentlig ankom sammen med, så antages det, at man netop 
påvirker den konkrete aktivitet, som Rust omslutter. Selvfølgelig kunne man argumentere for, 
at man påvirker en konkret aktivitet, ved kun at henvende sig til personer man ankom sammen 
med. Men hvis det skal konstateres, at Rust tilbyder denne sfære, så skal man som aktør 
opleve, at påvirke den konkrete aktivitet som Rust omslutter, fremfor kun at påvirke den 
konkrete aktivitet som ens vennekreds omslutter. Hvis man derfor aktivt deltager i 
interaktioner eller samtaler med andre end sine venner, når man er på Rust, så indikeres det, at 
man deltager i et altomsluttende og opslugende miljø, som Rust tilbyder, og at man påvirker 
den konkrete aktivitet i miljøet. Svarene på spørgsmål 1 og 2 indikerer dermed, at en 
oplevelse på Rust nogle gange indebærer den eskapistiske sfære. 
Den uddannelsesmæssige sfære 
På baggrund af svarene på spørgsmål 3 og 4 tyder det på, at den uddannelsesmæssige sfære 
generelt ikke er en del af oplevelsen på Rust. Til spørgsmål 3 og 4 var der tilknyttet en 
kommentarboks, som gav informanterne mulighed for at tilføje en kommentar til deres svar. 
Da spørgsmål 3 og 4 i særdeleshed ikke er forankret i noget konkret, blev kommentarboksene 
tilføjet for at undgå, at størstedelen af informanterne svarede ved ikke. Det blev antaget, at 
hvis informanterne fik mulighed for at tilføje en kommentar til deres svar, så ville de i højere 
grad undgå at svare ved ikke. Dog fremstår det af svarprocenterne, at over 20 % af 
informanterne har svaret ved ikke til spørgsmål 3 og 4, hvilket indikerer, at spørgsmålene har 
tilvejebragt en del tvivl hos informanterne. Derudover er der tilknyttet to kommentarer til 
spørgsmål 3, hvor begge informanter giver udtryk for ikke at forstå spørgsmålet, og hvor de 
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efterlyser en definition af læringsbegrebet. Dog forsøger Pine og Gilmore (1999) ikke selv at 
definere læringsbegrebet. Pointen med den uddannelsesmæssige sfære er, at ens subjektive 
behov for at lære noget, bliver opfyldt (Ibid.). Spørgsmål 3 blev derfor konstrueret som et 
åbent spørgsmål uden forankring i noget konkret, da det, ud fra Pine og Gilmore, må variere 
fra person til person, hvornår læringsbehovet bliver opfyldt. Spørgsmål 4 er i højere grad 
direkte forankret i Pine og Gilmores beskrivelse af, hvordan sfærens tilstedeværelse kan 
påpeges. Det påpeges nemlig, at den uddannelsesmæssige sfære engagerer bevidstheden. 
Denne mere direkte formulering har i højere grad medført, at informanterne har svaret nej til 
at have oplevet den uddannelsesmæssige sfære på Rust. Dog viser fire kommentarer fra 
kommentarboksene, at der yderligere har været tvivl omkring hvad engageret bevidsthed 
betyder. Trods forvirring omkring læringsbegrebet og begrebet engageret bevidsthed tegner 
der sig et billede af, at sfæren ikke er til stede, da størstedelen af informanterne overvældende 
svarer nej i henholdsvis spørgsmål 3 og spørgsmål 4. 
Den underholdende sfære 
Resultaterne fra spørgsmål 5 og 6 skulle indikere, om den underholdende sfære var en del af 
oplevelsen på Rust. Svarene skaber dog tvetydighed omkring resultatet, da størstedelen svarer 
nej til spørgsmål 5, hvor størstedelen svarer ja til spørgsmål 6. Grunden til at der netop er 
denne tvetydighed, kunne skyldes spørgsmålenes formulering, som burde være nemme at 
forstå (Boolsen, 2004). Tvetydigheden kunne forklares ved, at selvom kunderne svarer 
overvældende ja til, at de nogle gange passivt observerer andre gæster uden at involvere andre 
i det16, så er det ikke nødvendigvis en selvfølge, at de nyder det, og dermed ikke en selvfølge 
at de bliver underholdt. I spørgsmål 5 spørges informanterne om de i situationer netop nyder 
ikke at kommunikere med andre, hvor at størstedelen derimod svarer nej. Dog antages det, at 
når størstedelen af informanterne svarer ja til spørgsmål 6, og dermed ja til at de passivt 
observerer andre gæster på Rust uden at involvere andre i det, så er det en gerning som de 
nyder. Denne antagelse bygger på, at hvis størstedelen af Rusts kunder kan bekræfte denne 
gerning, så må de nyde det, for hvis ikke de nød gerningen, så ville de ikke have været på 
Rust minimum tre gange.  
Trods tvetydigheder omkring resultaterne af svarene til spørgsmål 5 og 6, så tyder det på, at 
kunderne i nogle tilfælde optræder passivt ved at tilegne sig oplevelsen, fremfor at blive 
                                                 
16
 Spørgsmål 6 
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opslugt af den, hvilket indikerer, at den underholdende sfære er en del af oplevelsen på Rust. 
Ved passivt at observere personer uden at involvere andre i det, aktiveres sanserne, og man 
tilegner sig oplevelsen i stedet for at være en del af den, hvilket påviser, at den underholdende 
sfære i nogle sammenhænge er til stede på Rust. 
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Kapitel 6 - Konklusion 
På baggrund af den kvalitative undersøgelse virker det som om, at musikken som bandet 
leverer, styrer hvilke sfærer der er til stede under koncerterne. Er musikken forholdsvis stille, 
ville oplevelsen formentlig tilegnes, hvorimod hvis musikken er energisk, så ville oplevelsen 
formentlig opsluges. For at levere en optimal oplevelse som virksomhed, er det, ud fra Pine 
og Gilmore (1999), særdeles vigtigt at være klar over hvornår de forskellige sfærer ”udbydes” 
i den oplevelse, man som virksomhed tilbyder. Dette understreges ved, at oplevelsen helst 
skal indebære alle fire sfærer, for at kunne tilfredsstille kunden så meget som muligt (Ibid.). 
Hvis man som kunde på Rust eksempelvis tilegner sig oplevelsen under en koncert, og 
bagefter yderligere tilegner sig oplevelsen når Rust ”forvandles” til en natklub, så har 
oplevelsen, ud fra Pine og Gilmore, på ingen måde været fyldestgørende nok, da der kun har 
været to sfærer i spil – den underholdende sfære og den uddannelsesmæssige sfære. Derfor 
bør live-delen og DJ-delen ikke opfattes som to separate dele, som IB giver udtryk for: 
”Men så skulle det være noget med, altså at musik-bookerne der sørger for at 
band’sne… at der er en rød tråd mellem bandet og DJ’en der går på senere. Og 
det ved jeg ikke, om det er noget de har I deres overvejelser nu, eller om de 
holder det sådan helt separat, at der er live-delen og så er der DJ-delen – sådan 
er mit indtryk i hvert fald”  
(Bilag 4, 05:14-05:38) 
En aften på Rust skal tænkes som en overordnet aften, der tilbyder en fyldestgørende 
oplevelse – ikke som to oplevelser på samme aften. For netop at kunne kreere en 
fyldestgørende oplevelse, er det særdeles væsentligt at tage højde for kundernes forventninger 
(Pine og Gilmore, 1999). Hvis kunden i starten forventer at optræde passivt og tilegne sig 
oplevelsen, men i stedet konfronteres med en oplevelse der i højere grad opfordrer til at 
optræde aktivt og blive opslugt af oplevelsen, så kan dette, til trods for at oplevelsen som 
helhed er fyldestgørende, være forstyrrende for kunden, og dermed have en negativ effekt på 
kunden (Ibid.). Kundens forventninger skal til en hvis grad opfyldes, samtidig med at der er 
mulighed for overraskelse (Ibid.). Forventningerne til live-koncerterne på Rust kunne 
muligvis indfries ved at tage udgangspunkt i IA’s udsagn: 
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”Men jeg tror, der er mange der kommer og varmer op med et live-band, og så 
bagefter gerne vil have en almindelig bytur som er lidt mere festlig” 
(Bilag 3, 03:13 – 03:27) 
Da IA giver udtryk for, at der er mange kunder på Rust, som betragter de pågældende live-
optrædener som en slags ”opvarmning” til den ”rigtige fest”, så kunne det formentlig være 
passende at booke bands, som netop varetager kundernes indstilling til at ”varme op”. Hvis 
man er indstillet på at ”varme op” til en fest, kunne det tænkes, at man er indstillet på at 
deltage passivt til at starte med, hvor efter, når den ”rigtige fest” går i gang, deltager aktivt. 
Dette kunne ske ved, at bandet varetager den underholdende sfære og Rust den æstetiske 
sfære. Musikbookerens ansvar er derfor, at finde et band der leverer den underholdende sfære. 
Rust kunne levere den æstetiske sfære ved et ekstra ordinært lysshow, eller ved en ekstra 
ordinær indretning der skulle skabe et stærkt bånd mellem kunden og omgivelserne. Derefter 
ville opgaven for Rust være at få kunderne til at deltage aktivt. Den uddannelsesmæssige 
sfære kunne leveres ved, at Rust eksempelvis lavede bestemte konkurrencer for kunderne, 
hvor man kunne vinde souvenirs eller drikkelse. For at vinde præmierne skal man kunne svare 
rigtigt på nogle spørgsmål og dermed fremprovokere kundens ønske om at lære noget, som 
netop er kendetegnet for sfæren. Den eskapistiske sfære kunne tilvejebringes ved, at skabe 
nogle opslugende og altomsluttende rammer som er medvirkende til, at kunden har et indtryk 
af at påvirke den konkrete aktivitet. I denne sammenhæng kunne man benytte de forskellige 
barer på Rust, til hver i sær at tilbyde forskellige aktiviteter. I kælderen kunne man 
eksempelvis annoncere, at den lille bar var en single-bar, det vil sige en bar der skulle optræde 
som samlingspunkt for de kunder, som ikke har en fast partner. Hvis man som single valgte at 
gå i single-baren, så kunne man forestille sig, at det var med det formål at få fat i en partner, 
og på den måde bliver miljøet opslugende og altomsluttende, hvor man som aktør optræder 
aktivt. I forhold til den kvalitative analyse virker det netop til, at IA og IB synes at Rust er for 
stort til, at denne sfære kan opleves på Rust. Ved at sortere i kunderne og adskille dem i 
mindre definerede grupper, er der formentlig større chance for at de interagere med andre 
personer end dem fra deres vennekreds, og på den måde få et indtryk af at kunne påvirke en 
konkret aktivitet, som Rust omslutter. Ifølge den kvantitative analyse virker det dog som om, 
at den eskapistiske sfære allerede er en del af oplevelsen på Rust, hvilket formentlig skyldes 
den lille bar på første sal, som netop ikke virker ”for stort”, som IA og IB udtrykker at Rust 
generelt gør, men derimod som et sted hvor man kan komme hinanden ved.  
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Det er nødvendigvis ikke sikkert, at alle sfærer ville være til stede på Rust, hvis man fulgte 
ovenstående forslag. Derudover ville det muligvis også have indflydelse på Rusts kundekreds 
– hvis de pågældende band på Rust eksempelvis kun varetog den underholdende sfære, så 
ville nogle kunder formentlig tage et andet sted hen for at opleve bands, der kunne tilbyde 
nogle andre sfærer. Dog er det ikke negativt, at Rusts kundekreds mindskes og i højere grad 
bliver definerbar i takt med at Rust som sted defineres, så længe den definerede kundekreds 
øger omsætningen og skaber overskud. Ud fra Pine og Gilmore ville dette netop være 
tilfældet, da kunderne er villige til at bruge mere tid på oplevelser fremfor serviceydelser, da 
de skaber større tilfredshed (Ibid.), og jo mere tid de bruger på Rust, jo flere penge bruger de 
på Rust. Derudover ville Rust kunne tillade sig øge prisen på entreen ved at tilbyde en rig 
oplevelse indeholdende alle fire sfærer. Fordelen ved at definere sig som sted og være med til 
at definere kundekredsen er, at det skaber øget mulighed for at socialisere oplevelsen, hvilket 
er væsentligt for en virksomheds succes (Ibid.). Ved at møde andre personer som også 
anerkender det definerede miljø som Rust tilbyder, udtrykker man en bekendelse til en 
defineret kundekreds – et defineret fællesskab. Da Rusts kundekreds pt. virker enormt broget, 
så fortæller det intet om en som person, hvis man er en del af den. Hvis fans af samme 
fodboldhold eksempelvis mødes udenfor stadionerne, så socialiserer de sig grundet en fælles 
overbevisning – oplevelsen fra stadion socialiseres dermed udenfor stadion. Det samme bør 
Rust stræbe efter, nemlig at socialisere oplevelsen fra Rust udenfor Rust. Ligesom en 
fodboldtrøje som værktøj kan medvirke til socialiseringen udenfor miljøet, så kunne Rust 
også lave forskelligt merchandise eller applikationer til telefoner, som skubbede 
socialiseringen i den rigtige retning. 
Ovenstående konkrete forslag til hvordan Rust kan tilbyde de fire sfærer, skal netop kun 
betragtes som forslag. Der er utrolig mange muligheder for at tilvejebringe de fire sfærer til 
kunderne. Det væsentlige er, at hvis Rust skal fremme den danske upcoming musikscene og 
samtidig generere størst muligt overskud uden hjælp fra offentlig støtte, så skal Rust integrere 
de danske upcoming bands som en del af en større oplevelse, der tilbyder alle fire sfærer. 
Dermed skal Rust ikke betragte live-delen som en separat del. Ud fra den kvalitative analyse 
virker det dog til, at IA og IB har et indtryk af, at det er den pågældende DJ med dertilhørende 
elektronisk diskoteksmusik, der tiltrækker størstedelen af Rusts publikum. Derfor ville IA og 
IB formentlig også anbefale Rusts direktion at bibeholde DJ-delen, hvilket umiddelbart ikke 
kan hænge sammen med live-delen, ud fra målet om at skabe en sammenhængende oplevelse. 
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Det bør dog ikke stoppe Rust i at tænke i nye baner. Grunden til at mange af Rusts kunder 
formentlig ville blive utilfredse, hvis Rust skrottede DJ’en, er muligvis fordi de betragter Rust 
som en natklub fremfor et spillested. Rust skal netop tage stilling til stedets identitet, for at 
kunne indfri forventningerne hos kunderne, som de bør tage højde for (Ibid.).  Kundernes 
umiddelbare utilfredshed, knyttet til en eventuel udskiftning af DJ’en til fordel for en rigere 
og mere sammenhænge oplevelse, bunder formentlig i, at de ikke kan forestille sig et 
alternativ med et mere veldefineret tema. Som Henry Ford, grundlæggeren af bilfabrikken, 
Ford Motor, citeres for: 
”Hvis jeg havde spurgt mine kunder, hvad de ville have, havde de sagt ’en 
hurtigere hest’” 
(Citatlisten, 2011) 
Rusts mulige økonomiske bekymring angående det pågældende alternativ, burde principielt, 
ud fra Pine og Gilmore, ikke foreligge. For hvis oplevelsen er rig nok, er der ikke længere tale 
om en økonomisk interessemodsætning overfor en kulturel/kreativ interessemodsætning, som 
de danske spillesteder umiddelbart har lidt under de sidste par år. Derfor har statens kunstråd i 
den forbindelse været nødsaget til at støtte spillestederne økonomisk, hvilket kan øge 
mistanken for, at Rust agerer som spillested før klokken tolv for at opfylde kravene til 
opnåelse af honorarstøtten, da Rust umiddelbart har større fokus på at være natklub frem for 
spillested. Rust har I de seneste tre år modtaget mere end 750.000 kr. i honorarstøtte fra 
Kunstrådet (Bilag 1), hvilket er tankevækkende ud fra hvilken ”sendetid” de pågældende 
bands får i forhold til de forskellige DJ’s 
Ud fra den kvalitative analyse tyder det på, at Rust ikke indebærer den æstetiske sfære. 
Derudover tyder det på, ud fra den kvantitative analyse, at Rust ligeledes heller ikke omfavner 
den uddannelsesmæssige sfære. Den kvantitative analyse peger på, at den underholdende- og 
eskapistske sfære i højere grad er til stede. Dog kunne det muligvis tænkes, at oplevelsen af 
disse to sfære på Rust pt. i høj grad er styret af, hvem man er som person. Hvis den 
eskapistiske sfære eksempelvis primært opleves ved at interagere med andre personer end 
dem man på forhånd kender, så kræver det, at man er særdeles udadvendt, hvilket ikke er 
tilfældet for alle. Denne problematik kan afhjælpes, hvis Rust bevidst er opmærksom på at 
skulle levere sfærerne, så det i højere grad virker naturligt for kunden. For nogle er det nemlig 
muligvis mere naturligt som udgangspunkt at tilegne sig oplevelsen, hvor andre i højere grad 
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har tendens til at blive opslugt af oplevelsen. Kunderne skal derfor ”hjælpes på vej” af Rust, 
så de oplever alle fire sfærer, og dermed både tilegner og opsluger oplevelsen passivt og 
aktivt, ved at få opfyldt behovet om at lære noget, om selv at gøre noget, om at sanse noget 
og om blot at være til stede (Pine & Gilmore, 1999). 
De danske spillesteder bør umiddelbart derfor i særdeleshed have særligt fokus på den 
uddannelsesmæssige sfære og den æstetiske sfære, da det, ud fra Rust som case, tyder på, at 
disse sfærer i højere grad er svære at varetage som spillested. Derudover skal det overvejes 
hvordan man som virksomhed vil levere den underholdende- og den eskapistiske sfære, så 
chancerne for at de opleves af kunderne hver gang øges. Derudover bør spillestederne tage 
stilling til spillestedets brand – stedets identitet. Hvis Rust skal fortsætte med at være et 
spillested, skal de ikke brande sig som en natklub. Oplevelsen skal omfavnes af et tema, så 
kunden har en ide om hvad der kan forventes (Ibid.). Derfor virker det ikke hensigtsmæssigt 
at være et spillested fra klokken 20.00-23.30 og en natklub fra  klokken 23.30-05.00. 
Kunderne skal tænkes ind i oplevelsen, og oplevelsen bør bedst fungere, når kunderne 
deltager (Ibid.).  
Validitet og reliabilitet   
Jo mere empirien udfoldede sig, desto mere viste det sig, at Rust på mange punkter adskiller 
sig fra andre danske spillesteder, hvilket IA og IB også giver udtryk for (bilag 3, bilag 4). 
Case-valget var derfor ikke strategisk optimalt, hvilket det som udgangspunkt burde være 
(Gyldendal, 2011). Rust er netop et ekstraordinært spillested grundet de forskellige niveauer 
stedet er inddelt i, og de muligheder disse inddelinger tilbyder. Ligeledes viste det sig, at Rust 
som natklub fyldte særdeles meget i forhold til Rust som spillested. Det kan derfor betvivles 
om Rusts tendenser afspejler andre spillesteders tendenser, hvilket medfører en lav reliabilitet 
i denne sammenhæng.  
I forhold til den kvalitative del, kan manglende erfaring med interviews være medvirkende til 
at forårsage bestemte svar hos informanten grundet den tilknyttede nervøsitet som formentlig 
gjorde interviewsituationen mindre komfortabel for informanten, og betyde at interviewet i 
situationer ikke var en aktiv interaktion, hvilket som udgangspunkt var planen (Brinkmann og 
Tanggaard, 2010). Dette kan yderligere medføre en lav reliabilitet. Hvis reliabiliteten var 
højere, ville de pågældende hypoteser som blev afkræftet muligvis havde været bekræftet i 
stedet for, hvilket i sidste ende ville øge chancerne for en højere validitet for den overordnede 
50 
 
konklusion. Derudover tages der på ingen måde højde for, om Rust som virksomhed udsender 
negative signaler. Uanset hvor rig oplevelsen er, så kan negative signaler have så stor en 
effekt på den enkelte kunde, at kunden primært vil forbinde disse med oplevelsen (Pine & 
Gilmore, 1999). Derfor ville en undersøgelse af Rusts negative signaler skabe et mere validt 
resultat. Ydermere var der i den kvantitative undersøgelse i nogle sammenhænge manglende 
entydighed mellem forskerens opfattelse af spørgsmålet og informantens opfattelse, der 
yderligere skaber en lav reliabilitet samt tyder på, at man i nogle sammenhænge burde spørge 
anderledes for at kunne identificere sfærerne. 
Slutteligt skal det påpeges, at Pine og Gilmore tager udgangspunkt i den amerikanske kultur. 
Derfor er det muligt at teorien ikke er valid i forhold den danske kultur. Måske er den danske 
befolkning slet ikke klar til ligeså rige og omfattende oplevelser, som amerikanerne er. Kunne 
det tænkes at kunderne i Danmark i stedet ville blive skræmt væk, hvis et givent spillested 
indebar alle fire sfærer? Dog kan det ikke betvivles, at det er væsentligt som virksomhed, at 
have fokus på hvad kunderne ønsker og hvordan de ønsker det, da det i sidste ende er dem, 
der er kilden til overlevelse. Derudover er det væsentligt, at virksomheden samtidig er 
opmærksom på, at kunderne ikke altid nødvendigvis kender til deres ønsker. Det var 
formentlig de færreste der ønskede sig en Iphone, før den var opfundet, og ligeledes kunne det 
tænkes, at det er de færreste, som ønsker sig et spillested der indeholder alle fire sfærer, da de 
muligvis ikke har oplevet det endnu.  
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